







































































「文化庁メディア芸術祭」の英語名称も Japan	Media	Arts	Festival である。（4） liberal	arts という
ような用法もあり、複数形の arts は必ずしも「芸術」を意味しない。（5） ちなみに私自身も客員
教員として関わっている UCLA の学科 Department	of	Design	 |Media	Arts はメディアアート、
グラフィックデザイン、ウェブデザイン、ゲームデザイン、アニメーション、短編映像制作など















（4）	 	発足当初の英語の名称は ACA（Agency	for	Cultural	Affairs）Media	Arts	Festival だったが、これでは国
際的に通用しないため筆者の提案で現在の名称に変わった。
（5）	 	art はラテン語の ars を語源とし、ars は「芸術」よりむしろ「術」に近い。英語でも art をそのような意






































































（12）	 	岩田は ETECH に14年間連続入選の記録を持ち、アート作品では Ars	Electronica,	文化庁メディア芸術祭
に複数回入選しているほか、2009年ミラノ・トリエンナーレで開催された SENSEWARE（原研哉キュレー
ション、2009年に東京 ･ 六本木の21_21	Design	Sight でも展示）にも作品を出している。
（13）	 	Machiko	Kusahara,	 "Device Art: A New Approach in Understanding Japanese. Contemporary Media Art",	
MediaArtHistories,	 	Ed.	Oliver	Grau,	pp.277-307,	MIT.	Press,	2007,	Machiko	Kusahara,	Device	Art-Media	
























































































昨年8月に開催された SIGGRAPH2009でも取りあげられていた。SIMS や Second	Life の成功がポ
ジティブゲームに対する関心の引き金になったのだろう。裏を返せば今までのゲームがいかにネ
ガティブであったかということで、学校での無差別殺人が起こるたびにゲームの影響が指摘され






（17）	 	筆者は1980年代半ばに当時ルーカスフィルムからの独立を目前にした Pixar チームの長編アニメーション
映画企画に関わったことがあるが、エンターテイメント映画の定式によって当初のストーリーやコンセ
プトが徹底的に型に嵌められていく過程は驚きの連続であった。
（18）	 Kusahara,	Machiko	 “They	Are	Born	 to	Play:	 Japanese	Visual	Entertainment	 from	Nintendo	 to	Mobile	
Phones”,	Art	Inquiry,	Vol.	V(XIV),	ed.	Kluszczynski,	R.	2003.




























































































































アーカイヴ、メディアアート作品の保存 ･ 管理 ･ 展示の方法など、まったく手をつけられていな
い分野は多く、長期的にメディア芸術を育てていくために解決しなければならない問題点はまだ
まだ多い。また、マンガやアニメなどについて「海外に輸出できるコンテンツ」というビジネス
面や「日本特有」といった論調を見かけるが、これは長期的に文化を育てる姿勢とは矛盾し、よ
うやく形をなしてきた「メディア芸術」（と言われるもの）を一時的なものとして消費してしま
う危惧を感じる。
　メディア社会に生きるわれわれにとって、メディアアートやメディア技術の特質を生かした表
現は、それ自体として感動を与えてくれるだけでなく、メディアの創造的な可能性や罠を気づか
せてくれる重要な場でもある。それを豊かに育てることが、次の時代のメディア社会をより良い
ものにしていくはずだ。
